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Teknologi komputer merupakan salah satu teknologi yang 
dapat membantu mempercepat kinerja manusia. Teknologi 
komputer telah diterapkan diberbagai macam bidang meliputi 
pendidikan, kesehatan, telekomunikasi, bisnis, militer dan 
sebagainya, begitu juga dalam dunia hiburan. Salah satu bentuk 
hiburan diantaranya adalah Game. Meningkatnya perkembangan 
game komputer saat ini, menjadi salah satu kebutuhan, sebagai 
alternatif media hiburan untuk anak-anak, remaja, dan dewasa. 
Adapun pilihanya sangat beragam seperti racing, fighting, 
shooter, adventure, tactic, dan simulator. Salah satu game yang 
diminati saat ini adalah game shooter. Game shooter 2D Save 
The Earth adalah sebuah permainan penyelamatan, pertarungan 
antara pemain dan lawan untuk memperoleh kemenangan. 
Diharapkan game ini dapat menjadi media melatih ketangkasan, 
dan melatih konsentrasi bagi para pemainnya. 
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